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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penggunaan media 
pembelajaran yang telah memenuhi kelayakan aspek materi dan aspek media. 
Model penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan produk dengan 
langkah-langkah penelitian ini adalah (1) penelitian dan pengumpulan informasi, 
(2) Perencanaan, (3) Pengembangan Produk Awal, (4) Validasi produk, (5) Revisi 
Produk, (6) uji coba produk berkali-kali, (7) Revisi produk (8) Produk akhir. Hasil 
dari penelitian ini adalah: (1) Rancangan pembelajaran media puzzle memuat 
tugas belajar, perolehan belajar, isi belajar dan skenario pembelajaran dimana 
evaluasi menyatu dalam kegiatan pembelajaran. (2) Profil storyboard memuat 
pola dasar media puzzle yang telah dinilai oleh ahli media dan ahli materi. (3) 
Perilaku belajar pebelajar menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle 
menunjukkan peningkatan kinerja pebelajar dengan penilaian tuntas. (4) 
Ketuntasan belajar pebelajar dalam menggunakan media puzzle. 
 
Kata kunci : Media puzzle, kecakapan membaca peta buta. 
 
Abstract: This study aimed to describe the use of media that has met the 
eligibility material aspects and aspects of the media. A model study is a product 
development research with research steps are (1) research and information 
gathering (2) plan, (3) early product development, (4) product validation, (5) 
product revision, (6) product trials many times, (7) product revision, (8) the final 
product. The result of this study are: (1) media learning design puzzle includes the 
task of learning, the acquisition of learning, learning contents, and learning 
scenarios where evaluation integrated into learning activities, (2) storyboard 
profile contains archetypal media puzzle that has been assessed by expert media 
and subject matter experts, (3) learning behavior of learners shows that the use of 
media puzzle showing improved performance of learners with a thorough 
assessement, (4) mastery learning kearners in using media puzzle. 
 
Keywords : Media puzzle, blind map reading skills. 
 
eta buta adalah sebuah peta gambar dunia, negara atau wilayah tertentu yang 
tidak disertai dengan tulisan keterangan nama-nama daerahnya. Anak-anak 
sekolah biasanya mempelajari peta buta pada pelajaran ilmu pengetahuan 
sosial (IPS) atau geografi. Selain peta buta, para siswa siswi sekolah pun dibekali 
dengan pelajaran tentang peta umum seperti cara membaca peta yang benar, cara 
membuat peta yang baik, arah mata angin, dan lain-lain. 
P   
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Jika dilihat dari pengertiannya tentu tidak mudah bagi seorang sisa sekolah dasar 
untuk dengan cepat mengenali sebuah peta yang tidak disertai keterangan, 
sedangkan hal ini adalah tujuan dari pembelajaran. Oleh sebab itu maka 
dikembangkanlah sebuah media puzzle sebagai bentuk dari inovasi guru mata 
pelajaran IPS agar dapat mengatasi masalah tersebut.  
Pembelajaran IPS dengan materi geografimasih banyak siswa yang belum 
mampu secara maksimal menunjukkan tempat-tempat penting pada peta. 
kebanyakan para guru hanya meminta siswa untuk menghafalkan nama-nama 
yang berkaitan dengan letak suatu tempat dan biasanya anak malas menghafal 
tempat-tempat dalam peta. Jika selama ini proses pembelajaran IPS untuk pokok 
bahasan geografi hanya menggunakan peta biasa namun hasilnyatujuan 
pembelajaran tidak tercapai secara optimal dan kebanyakan siswa lebih lama 
dalam menemukandan menunjukkan tempat-tempat yang berkaitan dengan 
geografis pada peta.Hal tersebut dapat dilihat dari hasil ulangan harian IPS yang 
pertama pada kompetensi dasar materi peta buta. Hanya mencapai 55,5 dan hanya 
50% siswa mencapai nilai 60 atau 60 atau > 60. 
Seorang guru dalam memenuhi KKM hendaknya berupaya dengan 
berbagai cara dan strategi yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Guru sebagai 
organisatoris dan pengelola kelas hendaknya dapat mengorganisir semua faktor, 
seperti tujuan,metode,media, sarana dan prasarana, efektif dan efisiennya 
pembelajaran, agar proses belajar mengajar dapat berjalan dengan baik dan tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. 
Menurut Degeng (2013: 4) dewasa ini telah banyak usaha yang dilakukan 
untuk memudahkan proses-proses internal yang berlangsung ketika seseorang 
belajar. Semua diacukan agar proses belajar menjadi lebih efektif dan efesien. atau 
bila diungkapkan dari sisi konsepsi pembelajaran, usaha-usaha ini dilakukan 
untuk meningkatkan kualitas variabel-variabel eksternal (pembelajaran) agar 
pengaruhnya pada proses-proses internal menjadi lebih efektif. 
Oleh sebab itu untuk mengantisipasi masalah mengenai perbedaan 
karakter tersebut maka guru harus lebih kreatif terutama dalam penyampaian 
bahan ajar agar siswa dapat merasa pembelajaran lebih mudah dan 
menyenangkan. Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh guru adalah dengan 
mengembangkan sumber belajar yaitu dalam penelitian ini adalah pengembangan 
media puzzle. Media puzzle diharapkan dapat menarik perhatian siswa dan 
memudahkan siswa dalam memahami bahan ajar tanpa harus tergantung dengan 
kehadiran guru di kelas. 
Adapun keunggulan media puzzle menurut Munir (2013: 113) diantaranya: 
(1) Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif, (2) Pendidik akan selalu 
dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan pembelajaran., (3)Mampu 
menggabungkan antara teks, gambar, audio, music, animasi gambar atau video 
dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya tujuan 
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pembelajaran, (4) Menambah motivasi peserta didik selama proses belajar 
mengajar hingga didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan, (5) Mampu 
menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan hanya sekedar 
dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional, (6) Melatih peserta didik 
lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.  
Dalam memilih media yang akan digunakan tentunya harus 
mempertimbangkan berbagai hal. Berikut Soeharto (2003: 80) menjelaskan 
pemilihan media yang efektif antara lain: (1) Kesesuaian dengan tujuan yang ingin 
dicapai, (2) Ekonomis, ekonomis disini memperhatikan jumlah pemakai, lama 
pemakaian, dan pesan yang terkandung dalam sumber belajar, (2) Praktis dan 
sederhana, sehingga tidak memerlukan peralatan dan perawatan yang khusus dan 
sulit dicari serta mahal harganya, (3) Gampang didapat, sumber belajar yang baik 
adalah yang yang ada disekitar kita dan mudah untuk mendapatkannya, 
(4)Fleksibel dan luwes, sumber belajar yang baik adalah sumber belajar yang 
dimanfaatkan dalam berbagai kondisi dan situasi.   
Arief Sadiman, dkk (2011:84) juga menjelaskan  penyebab pemilihan 
media antara lain: (1) Bermaksud mendemonstrasikannya, (2) Merasa sudah  
akrab dengan media, (3) Ingin memberi gambaran atau penjelasanyang kebih 
konkret, (4) Merasa bahwa media dapat berbuat lebih dari yang bisa dilakukan.  
Mayer dalam Rita Richey (1986 : 58) mendeskripsikan peristiwa belajar 
adalah : 
“Learning is the relatively permanent change in a persons’s knowledge or 
behavior due to experince. This definition has three components : (1) the duration 
of the change is long-term rather thas shor-term ; (2) the locus of change is the 
content and structure of knowledge in memory or the behavior of the learner ; (3) 
the cause of the change is the learner’s experience in the environment rather that 
fatigue, motivation, drugs, physical condition, or physiological intervention”. 
  
Berdasarkan hal di atas Rita Richey dalam Ibrahim (2011 : 3) 
mengindentifikasi ciri – ciri kegiatan yang merupakan hasil belajar: (1)Belajar 
adalah aktivitas yang menghasilkan perubahan pada diri seseorang (behavioral 
chenges), baik secara aktual maupun masih bersifat potensial, (2)Perubahan 
tersebut merupakan kemampuan baru yang dimiliki dalam waktu yang relatif 
lama, (3) Perubahan itu terjadi karena adanya usaha yang sadar dari pebelajar. 
Selanjutnya untuk memahami “peristiwa belajar” yang berlangsung 
didalam diri seseorang perlu dilakukan analisis untuk mengetahui persoalan-
persoalan apa yang terlibat dalam kegiatan belajat itu. Dengan menggunakan 
analisis sistem maka peristiwa belajar dapat digambarkan sebagai berikut : 
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Skema 1. Analisis Sistem tentang peristiwa belajar 
Gagne (1990:3) mendfinisikan belajar adalah perubahan yang terjadi 
dalam kemampuan manusia setelah belajar secara berkesinambungan, bukan 
hanya disebabkan karena proses pertumbuhan saja. Gagne berkeyakinan bahwa 
belajar dipengaruhi oleh faktor dari luar diri dan faktor dalam diri dan keduanya 
saling berinteraksi.  
Konsep belajar menurut UNESCO (Rusman, 2012:91-92), menuntut setiap 
satuan pendidikan untuk dapat mengembangkan empat pilar pendidikan baik 
untuk sekarang dan masa depan, yaitu : (1) learning to know (belajar untuk 
mengetahui), (2) learning to do (belajar untuk melakukan sesuatu, (3) learning to 
be (belajar untuk menjadi seseorang), dan (4) learning to live together (belajar 
untuk menjalani kehidupan bersama). 
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, belajar adalah suatu proses yang 
memungkinkan pebelajar untuk merubah tingkah lakunya dengan cepat dan 
bersifat lebih permanen sehingga perubahan yang serupa tidak perlu terjadi 
berulang kali setiap menghadapi situasi baru. Berlaku yang sifatnya permanen 
yang diperoleh dari suatu kegiatan yang dirancang dengan sengaja dan sadar.  
Teori belajar lebih fokus kepada bagaimana pebelajar belajar, sehingga 
berhubung dengan variabel-variabel yang menentukan hasil belajar. dalam teori 
belajar, kondisi dan metode pembelajaran merupakan variabel bebas dan hasil 
pembelajaran sebagai variabel tergantung. Dengan demikian, dalam 
pengembangan teori belajar, variabel yang diamati adalah hasil belajar sebagai 
efek dari interaksi antara metode dan kondisi. Hubungan antara variabel-variabel 
pembelajaran pada teori belajar, disajikan pada diagran berikut:  
 
 
     
Skema 2. hubungan variabel-variabel pembelajaran pada teori belajar. 
 
Tahapan yang dilakukan pada pembuatan produk untuk materi peta buta 
ini dilakukan dengan: (1) Pembuatan storyboard, (2) Pengumpulan gambar yang 
sesuai dengan konten pembelajaran yaitu materi peta buta, dan (3) penggabungan 
dan pengeditan agar tampilan lebih menarik dan sesuai dengan storyboard.. 
 
METODE 
Menurut Gay, Mills, dan Airasian (dalam Emzir, 2013: 263) dalam bidang 
pendidikan tujuan utama penelitian dan pengembangan bukan untuk merumuskan 
Input Process Output 
Kondisi 
Pembelajaran 
Metode 
pembelajaran 
Hasil 
pembelajaran 
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atau menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif 
untuk digunakan di sekolah-sekolah. Produk-produk yang dihasilkan oleh 
penelitian dan pengembangan mencakup: materi pelatihan guru, materi ajar, 
seperangkat tujuan perilaku, materi media, dan sistem-sistem manajemen.Menurut 
Brog & Gall (dalam Emzir, 2013: 263): 
Educational research and development (R & D) is an industry based 
development model in which the findings of research are use to desaign 
new products and procedures which then are systematically field-tasted, 
evaluated, and refined until they meet specifed criteria of effectives, quality 
similiar . 
Penelitian pengembangan merupakan sebuah industri berbasis model 
pengembangan. Hasil temuan dari penelitian tersebut digunakan untuk merancang 
produk dan prosedur baru yang selanjutnya secara sistematis diuji dilapangan, 
dievaluasi dan disempurnakan hingga memenuhi kriteria efektif, bermutu atau 
memenuhi standar serupa. Penelitian pengembangan terbagi menjadi tiga 
pengembangan, antara lain: (1) Pengembangan Sistem: pengembangan yang 
menghasilkan teori dan kebijakan sistem yang digunakan secara umum dan skala 
besar, (2) Pengembangan Produk: pengembangan yang menghasilkan produk 
berdasarkan rancangan pembelajaran, (3) Pengembangan Model: pengembangan 
yang menghasilkan model dalam proses pembelajaran. Hasil pengembangan 
model terbagi menjadi dua yaitu modifikasi model yang sudah ada dan model 
yang ditemukan secara mandiri.  
Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan produk. Hal ini 
dikarenakan dalam penelitian ini akan meneliti mengenai pengembangan media 
dan dampaknya terhadap hasil belajar pebelajarkhususnya kecakapan membaca 
peta buta.. Penentuan sample pada penelitian ini menggunakan metode Snowball 
Sampling. Penentuan sample berdasarkan kriteria: pebelajar dapat berkomunikasi 
dengan lancar dan pebelajar membutuhkan media tersebut.  
Untuk mendapatkan sample yang tepat, ditanyakan kepada orang yang 
lebih mengerti/ mengenal subyek penelitian, yaitu wali kelas, guru kelas dan guru 
bidang studi (1) Untuk menghindari subyektifitas selain wali kelas juga 
ditanyakan kepada guru kelas dan guru bidang studi lainnya. Apabila semua 
berpendapat sama, menunjukkan sample yang sama maka sample kunci sudah 
ditemukan dan dapat dilakukan uji coba yang diobservasi dan direkam perilaku 
belajarnya dan diwawancara apa pendapatnya tentang media tersebut bagian mana 
yang masih ada kekurangannya untuk direvisi, (2) Setelah revisi, uji coba lagi 
kepada sample ke 2 berdasarkan penunjukkan oleh sample ke 1 tadi. Uji coba, 
rekaman perilaku belajarnya dan wawancara apa kekurangannya untuk direvisi 
lagi, (3) Sample ke 2 menunjuk lagi sample ke 3, rekam dan wawancara 
kekurangan media. Revisi dan uji coba lagi sampai tidak ada lagi kekurangan dan 
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keluhan media yang digunakan sample-sample penelitian, (4) Uji coba untuk 
kelompok 6 orang. Penentuan sample berdasarkan penunjukkan di sample-sample 
sebelumnya. Di uji coba, rekaman, wawancara, rvisi, uji coba, lagi kepada 
kelompok 6 orang berdasarkan penunjukkan dari sample sebelumnya dan 
seterusnya sampai ditampilkan media yang paling relevan untuk sample tersebut. 
Prosedur yang digunakan dalam Penelitian pengembangan produk ini 
menurut Sugiyono (2012:409)adalah : (1) Potensi dan masalah, Penelitian dapat 
berangkat dari adanya potensi atau masalah. Potensi adalah segala sesuatu yang 
bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Menurut Husna Asmara (2013:8) 
dalam masalah sering terjadi kesenjangan antara harapan dengan kenyataan, (2) 
Mengumpulkan informasi, Setelah potensi dan masalah dapat ditujukan secara 
faktual dan upto date, maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi 
yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk sesuatu yang 
diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut, (3) Desain produk, Dalam bidang 
pendidikan, penelitian pengembangan menghasilkan produk yang diharapkan 
dapat meningkatkan produktivitas pendidikan. 
Tahapan yang dilakukan pada pembuatan produk untuk materi peta buta ini 
dilakukan dengan: (1) Pembuatan storyboard, (2) Pengumpulan gambar yang 
sesuai dengan konten pembelajaran yaitu materi peta buta, dan (3) Penggabungan 
dan pengeditan agar tampilan lebih menarik dan sesuai dengan storyboard, (4) 
Validasi desain, (5) Perbaikan desain, (6) Uji coba produk, (7) Revisi produk, (8) 
Uji coba pemakaian, (9) Revisi produk. 
 Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitan ini adalah: (1) 
Observasi, (a) Proses pengamatan pembelajaran di kelas, pada proses ini peneliti 
mengamati langsung setiap peristiwa yang berlangsung di kelas pada saat guru 
dan pebelajar kelas VI SDN 68 Pontianak sedang melaksanakan proses 
pembelajaran, dan (b)Proses pengamatan penggunaan media puzzle oleh pebelajar 
kelas VI SDN 68 Pontianak Pontianak, (2)Wawancara, Wawancara yang 
dilakukan pada penelitian ini untuk mengungkapkan kondisi belajar pebelajar 
terhadap materi peta buta, apa saja hambatan yang terjadi, pemanfaatan media 
yang ada dan mengetahui perolehan belajar pebelajar apabila menggunakan media 
pembelajaran yang dikembangkan peneliti, (3)Dokumentasi, Bahan dokumen 
yang di pelajari peneliti dalam tahap awal mencakup ketersediaan perangkat 
pembelajaran Mata pelajaran IPS kelas VI, yaitu silabus dan rencana pelaksanaan 
pembelajaran, modul, bahan ajar yang ada dan media yang digunakan. Sedangkan 
dokumen yang diperoleh pada saat uji coba produk mencakup hasil belajar siswa, 
foto-foto dan rekaman untuk kerja siswa saat evaluasi. 
 Teknik analisis data yang digunakan peneliti disesuaikan dengan jenis data 
yang didapat. Tujuan dari analisis data adalah mengurutkan dan 
mengorganisasikan data kedalam kategori, kelompok atau pola tertentu. Dalam 
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penelitian pengembangan media puzzle ini Peneliti menganalisis datanya dengan 
cara: menghitung persentase dari indicator penilaian oleh para ahli dan pebelajar 
kelas VI SDN 68 Pontianak.  Selanjutnya mendeskripsikannya secara naratif. Data 
yang sudah direduksi, disajikan berupa uraian-uraian, setelah itu ditarik 
kesimpulan. 
 Dalam penelitian pengembangan ini, keabsahan data dilakukan sejak awal 
pengambilan data, yaitu sejak melakukann reduksi data, display data dan 
penarikan kesimpulan atau verifikasi. Untuk pengecekan keabsahan data, peneliti 
menggunakan cara antara lain:  
Dalam penelitian pengembangan ini, keabsahan data dilakukan sejak awal 
pengambilan data, yaitu sejak melakukan reduksi data, display data dan penarikan 
kesimpulan atau verifikasi. Untuk pengecekan keabsahan data, peneliti 
menggunakan cara triangulasi, antara lain: (1)Triangulasi Sumber, Dalam 
penelitian ini triangulasi sumber dilakukan kepada guru mata pelajaran IPS, 
pebelajar kelas VI SDN 68 Pontianak dan kepala sekolah SDN 68 Pontianak, (2) 
Triangulasi Teknik, Triangulasi teknik menurut Sugiyono (2012: 373) digunakan 
untuk menguji kredebilitas data yang dilakukan dengan cara mengecek data 
kepada sumber yang sama dengan teknik yang berbeda. Misalnya data diperoleh 
dengan wawancara lalu dicek dengan observasi, dokumentasi dan kuesioner, 
(3)Triangulasi Waktu, Waktu juga sering mempengaruhi kredebilitas data. Ini 
berarti data yang dilakukan juga dipengaruhi oleh waktu pengumpulan data. 
Untuk melakukan pengecekan dapat dilakukan dengan mengadakan pengumpulan 
data di waktu yang berbeda. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Peneliti menggunakan pendekatan kualitatif naturalistik dalam penelitian 
ini.Bentuk analisis kualitatif naturalistik ini berupa deskripsi untuk mendapatkan 
gambaran tentang media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media puzzle. 
Selain itu juga mendeskripsikan peningkatan hasil belajar oleh para pebelajar 
siswa Sekolah Dasar khususnya dalam penelitian ini siswa Sekolah Dasar Negeri 
68. 
Adapun pelaksanaan penelitian meliputi: (1) Perencanaan, Perencanaan 
mata pelajaran IPS kelas VI khususnya materi pembelajaran peta buta dengan 
media puzzle dalam hal ini telah dituangkan dalam rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) atau matrik komponen, (2) Pengembangan Desain 
Pembelajaran Sesuai dengan Tekhnik Penggunaan Puzzle, Ada beberapa hal yang 
ditetapkan dalam desain pembelajaran, antara lain: (a)Jenis puzzle yang digunakan 
adalah puzzle konstruksi, (b)Ciri-ciri puzzle konstruksi adalah merupakan 
kumpulan potongan-potongan yang terpisah yang dapat digabungkan kembali 
menjadi sebuah kesatuan, (c) Gambar potongan puzzle. 
 Sesuai dengan karakteristik teknik pembelajaran evaluasi sejalan dan 
menyatu dengan aktivitas belajar, maka dalam penelitian ini evaluasi dilakukan 
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sepanjang proses belajar pada waktu menyusun potongan-potongan peta ke dalam 
wadah yang telah disediakan: (1) Desain Produk Pembelajaran,Dalam desain 
media puzzle materi peta buta diawali dengan menyiapkan materi berserta atribut 
yang dapat menjadikan produk media lebih menarik (2)Data Uji Coba dan Revisi 
Produk, Pada penelitian ini terdapat beberapa jenis data, yaitu data hasil validasi 
ahli materi, validasi ahli media, uji coba satu-satu, uji coba kelompok kecil, dan 
uji coba kelompok besar, (3) Validasi Ahli Materi, Validasi ahli materi dilakukan 
oleh bapak Dr.Andy Usman, M.Pd. aspek penilaian untuk ahli materi 
pembelajaran ditinjau dari aspek isi/materi dan aspek pembelajaran,  (4) Validasi 
Ahli Media, Validasi ahli media dilakukan oleh bapak Dr. Syahwani Umar, M.Pd. 
aspek penilaian untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek tampilan, (1) 
Uji Coba Pertama, Dalam uji coba yang dilakukan kepada 2 orang pebelajar, 
adapun uji coba yang dilakukan secara mandiri . Peneliti telah menyiapkan 
potongan gambar peta wilayah Indonesia yang berbentuk puzzle dan gambar 
wilayah Indonesia secara utuh. Uji coba satu-satu dilakukan pada hari Senin 
tanggal 4 Mei 2015 di ruang kelas VI SDN 68 Pontianak. Adapun tahapan 
kegiatan yang dilakukan oleh pebelajar : Pertama, pebelajar memahami gambar 
wilayah Indonesia secara utuh selanjutnya guru memberikan puzzle wilayah 
Indonesia.  Kedua, pebelajar menyusun puzzle wilayah Indonesia sesuai dengan 
gambar wilayah Indonesia secara utuh dalam jangka waktu 5 menit. Ketiga, guru 
mengevaluasi hasil kerja pebelajar, (2) Uji Coba Kelompok Kedua, Uji coba 
kedua  dilakukan kepada 4 orang pebelajar, dengan dua kali percobaan. Percobaan 
pertama diikuti 2 orang dan uji coba kedua diikuti 2 orang. Guru telah 
menyiapkan potongan gambar peta wilayah Indonesia yang berbentuk puzzle dan 
gambar wilayah Indonesia secara utuh. Uji coba kedua dilakukan pada hari Senin 
tanggal 11 Mei 2015 di ruang kelas VI SDN 68 Pontianak (3) Uji Coba Ketiga, 
Uji coba ketiga  dilakukan kepada 6 orang pebelajar, adapun uji coba dilakukan 2 
kali. Satu kali percobaan diikuti oleh 3 orang pebelajar.  Guru telah menyiapkan 
potongan gambar peta wilayah Indonesia yang berbentuk puzzle dan gambar 
wilayah Indonesia secara utuh. Uji coba ketiga dilakukan pada hari Senin tanggal 
18 Mei 2015 di ruang kelas VI SDN 68 Pontianak.  
Berdasarkan data hasil observasi dan wawancara ditemukan beberapa 
kenyataan, sebagai berikut:(1) Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sekarang ini 
menjadi mata pelajaran yang berat bagi siswa, sehingga banyak siswa tidak 
tertarik untuk mempelajarinya. Penyebabnya adalah semakin banyaknya materi 
yang harus diselesaikan tiap semester. Apalagi proses pembelajaran yang 
menempatkan guru sebagai satu-satunya sumber ilmu pengetahuan. Disamping itu 
hasil belajar tidak sesuai dengan KKM yang ditentukan oleh sekolah. Hasil yang 
dicapai melalui proses tersebut menjadi siswa kurang kreatif dan kurang bisa 
mengembangkan diri. Belajar juga menjadi kurang bermakna karena jauh dari apa 
yang dihadapi siswa setiap hari. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil ulangan 
harian IPS yang pertama pada kompetensi dasar materi peta buta. Hanya 
mencapai 55,5 dan hanya 50% siswa mencapai nilai 60 atau 60 atau > 60, 
(2)Perilaku Belajar Siswa Yang MenggunakanMedia Puzzle Dalam Kecakapan 
Membaca Peta Buta, Dari analisis yang dilakukan memperlihatkan bahwa 
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pebelajar lebih tertarik dalam proses pembelajaran khususnya mata pelajaran IPS. 
Hasil uji coba awal peneliti dapat melihat pebelajar begitu tertarik dalam 
menyelesaikan puzzle dengan gambar wilayah Indonesia tersebut. dari pendapat 
kedua sample pada uji coba awal menyatakan bahwa mereka lebih mudah 
memahami letak pulau-pulai di Indonesia dengan menggunakan puzzle ini.Hasil 
uji coba kelompok kedua peneliti dapat melihat pebelajar begitu tertarik dalam 
menyelesaikan puzzle dengan gambar wilayah Indonesia tersebut. Dari pendapat 
keempat sample pada uji coba kelompok kecil menyatakan bahwa media puzzle 
sangat menyenangkan untuk dilakukan khususnya pada pelajaran dengan gambar 
seperti IPS, dan mereka berharap bahwa pada mata pelajaran lainnya juga 
menggunakan media puzzle, Hasil uji coba ketiga ini peneliti dapat melihat 
antusias pebelajar dalam menggunakan puzzle dengan gambar wilayah Indonesia 
tersebut. Bahkan mereka sependapat bahwa mereka ingin sekali dalam setiap 
pembelajaran IPS dapat menggunakan media atau alat peraga yang dapat mereka 
gunakan secara mandiri sehingga belajar jadi tidak membosankan dan 
menyenangkan, (3) Ketuntasan Belajar Membaca Peta Buta Melalui Penggunaan 
Media Puzzle.  
 Dengan demikian penggunaan media puzzle dalam membaca peta buta 
oleh pebelajar telah tuntas dalam hal menghafal nama pulau di wilayah Indonesia 
serta menentukan letak pulau-pulau di wilayah Indonesia. Tentunya hal ini sudah 
sejalan dengan tujuan dari teknologi pembelajaran yang menghasilkan pebelajar 
yang tuntas yang kinerjanya dapat memenuhi tujuan pembelajaran yang dirancang 
bukan dinilai secara kuantitas. 
 
Pembahasan 
Adapun hasil dari penelitian terkait media puzzle materi peta buta wilayah 
Indonesia sebagai berikut:Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan terhadap 
guru dan pebelajar serta observasi yang dilakukan dalam proses pembelajaran 
menunjukkan kondisi pembelajaran yang masih bersifat klasikal. Selain itu karena 
suasana pembelajara yang monoton mengakibatkan pebalajar tidak tertarik dalam 
proses pembelajaran. Hal ini tentu berdampak pada hasil belajar pebelajar yang 
rendah dan beberapa pebelajar yang masih belum tuntas. 
Menanggapi hambatan yang terjadi pada proses pembelajaran maka 
diperlukan pengembangan media yang dapat menarik pebelajar baik secara fisik 
dan mental sehingga terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu media 
puzzle juga dapat digunakan  secara mandiri tanpa harus tergantung kepada 
penjelasan guru.  
Dari permasalahan yang didapati maka dirasa perlu diadakan perubahan 
dalam proses pembelajaran. Peneliti dan guru bekerja sama untuk 
mengembangkan media sebagai sumber belajar yang dapat digunakan pebelajar 
secara mandiri kapanpun dan dimanapun. Adapun media yang dikembangkan 
memenuhi karakteristik: (a) Tidak bergantung pada kehadiran guru, (b) Pebelajar 
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dapat belajar mandiri , (c) Belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja 
sepanjang jaga. 
Media puzzle yang telah dikembangkan tentunya juga telah melalui 
validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Validasi materi dilakukan 
oleh bapak Dr. Andy Usman, M.Pd dan validasi media dilakukan oleh bapak Dr. 
Syahwani Umar, M.Pd. setelah mendapatkan saran dan komentar dari ahli materi 
dan ahli media, media puzzle direvisi sehingga layak digunakan di lapangan. 
Media puzzle di uji cobakan dalam tiga sesi antara lain uji coba pertama 
sebanyak 2 orang, uji coba kedua sebanyak 4 orang dan uji coba ketiga sebanyak 
6 orang. Adapun dalam penilaian ketercapaian tujuan pembelajaran yang 
terpenting dalam teknologi pembelajaran adalah bukan berupa jumlah atau 
kuantitas namun yang terpenting adalah dengan siapapun dan berapapun jumlah 
pebelajar tersebut jika telah menggunakan media puzzle maka hasil yang didapat 
adalah tuntas. 
Dari analisis yang dilakukan memperlihatkan bahwa adanya perubahan 
paradigma pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil belajar. Guru 
diharapkan lebih kreatif dalam mengembangkan sumber belajar terutama media 
yang digunakan, karena media yang tersedia belum tentu dapat memenuhi 
kebutuhan pebelajar. Pengembangan multimedia yang dilakukan diharapkan dapat 
memberikan pengaruh yang positif khususnya bagi pebelajar, guru, dan sekolah 
serta umumnya bagi proses pembelajaran dan pendidikan. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan: (1) 
Penyusunan Preskepsi Tugas Belajar Dengan Menggunakan Media Puzzle, 
preskepsi tugas belajar disusun dalam bentuk matrik komponen memuat tujuan 
pembelajaran, sub tujuan, tugas belajar, perolehan belajar, isi belajar, skenario 
model pembelajaran, dan media. preskrepsi atau tugas belajar merupakan hal 
terpenting dalam proses pembelajaran sebagai resep untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yaitu pebelajar dapat membaca peta buta wilayah Indonesia, (2) 
Profil Storyboard Untuk Kecakapan Membaca Peta Buta Media Puzzle, 
storyboard yang dibuat menjelaskan tentang tampilan dari media puzzle wilayah 
Indonesia yang terdiri dari gambar peta wilayah Indonesia beserta nama pulaunya 
dan puzzle peta buta wilayah Indonesia.  Adapun bahan ajar yang disampaikan 
adalah mengenai peta buta wilayah Indonesia. Selain itu storyboard juga memuat 
petunjuk belajar dengan menggunakan media puzzle. Petunjuk belajar dengan 
menggunakan media puzzle diharapkan dapat memudahkan dalam pemahaman 
dalam menggunakan media puzzle tersebut, (3) Perilaku Belajar Siswa Yang 
MenggunakanMedia Puzzle Dalam Kecakapan Membaca Peta Buta, beberapa 
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perilaku belajar pebelajar dalam menggunakan media puzzle yang teramati oleh 
peneliti antara lain: (a) Pebelajar tertarik dan antusias dalam menggunakan media 
puzzle secara mandiri, (b) pebelajar dapat memahami dengan mudah mengenai 
cara membaca peta buta wilayah Indonesia, (4) Ketuntasan Belajar Membaca Peta 
Buta Melalui Penggunaan Media Puzzle, pebelajar menggunakan media puzzle 
dengan melalui uji coba satu-satu. Ujicoba kelompok kecil, dan uji coba 
kelompok besar. Masing-masing uji coba diuji cobakan pada siswa yang berbeda. 
Dengan menggunakan media puzzle pebelajar dari 3 uji coba tersebut dapat  tuntas 
dalam menampilkan kinerja dalam membaca peta buta wilayah Indonesia.  
 
Saran 
Berdasarkan pengalaman yang didapat peneliti dalam melakukan penelitian 
media puzzle dalam kecakapan membaca peta buta, peneliti menyarankan: (1) 
Agar media yang dikembangkan semakin baik maka perlu melibatkan beberapa 
ahli yang kompeten dibidangnya. Uji coba dapat dilakukan pada kelas lain dengan 
karakteristik pebelajar yang sama, (2) Penggunaan media puzzle tidak hanya 
terikat pada materi peta buta dan mata pelajaran IPS saja namun juga dapat 
digunakan pada materi lain dan mata pelajaran lain untuk memberikan 
pengalaman dan perubahan perilaku belajar yang baik pada siswa, (3) Guru mata 
pelajaran IPS disarankan untuk lebih kreatif dalam menggunakan media 
pembelajaran agar proses pembelajaran lebih aktif dan dapat meningkatkan hasil 
belajar. 
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